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Resumen: 


Ensayo sobre la relación entre el Diplomado de Animación 2D y parte del proceso académico de exploración, 
investigación y creación en Artes Plásticas 2014-2019, de Marisol Osorio Dorado, en torno a los nudos y sus 
interpretaciones conceptuales asociadas al tema. Algunos ejercicios de dicho proceso académico en Artes, previos 
al diplomado, se mencionarán en el presente ensayo, puesto que suscitaron la necesidad de adquirir herramientas 
digitales como uno de los medios alternativos de expresión. Motivando, en consecuencia, su participación en el 
Diplomado de Animación 2D, experiencia de la que dará cuenta en este documento, como opción de Trabajo de 


Grado ll, correspondiente a Décimo Semestre de Artes Plásticas cursado en el primer periodo del año 2019, en 
el Instituto Departamental de Bellas Artes, Cali. 


Introducción: 


Soy artesana y estudiante de último semestre de Artes Plásticas, tengo la intención de continuar 
investigando y creando desde el tejido de nudos, oficio que ha sido parte de mi vida desde hace 20 años. 
Inicio este ensayo, haciendo referencia a dos conceptos: el espacio y el tiempo, inherentes a la acción de 
anudar e inscritos igualmente, de modo alegórico en la forma geométrica del nudo más simple. Inquietudes 
derivadas del ejercicio plástico en torno al tejido, motivaron mi participación en el Diplomado de Animación 2D, 
espacio que propició un acercamiento a los medios digitales, donde adquirí herramientas que implementaré en 
ejercicios asociados a mi tema de interés. 


Referiré antecedentes familiares pertinentes, algunos acontecimientos históricos del tejido y los nudos y 
notaré, cómo la tarea de investigar sobre sus precedentes me ha permitido ser más consciente, para reconocer 
oficio como un medio de reivindicación, de independencia, libertad y conocimiento. Creo que hacerlo, es parte 
e darle un lugar, по digo que más importante, sino complementario, permitiéndome ampliar la visión, antes 
imitada al valor estético y artesanal. Los nudos han sido utilizados por grandes civilizaciones como instrumentos 
estadísticos y narrativos. La ciencia y la tecnología se ocupan de indagar sobre estos elementos y los hallazgos, 
cada vez, son más sorprendentes. Los nudos, por lo tanto, son una fuente ilimitada de posibilidades análogas е 
igualmente con un gran potencial para desarrollar con herramientas del universo digital y expresar plásticamente, 
desde lo más pequeño y prosaico hasta lo más grande y monumental. En la última parte del presente ensayo 
daré cuenta de lo aprendido en el Diplomado y haré breves reflexiones sobre la experiencia vivida en este 
espacio. 
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“Knots are more numerous than the stars; and equally mysterious and beautiful ...” John Turner (1988) 
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El espacio y el tiempo respecto a los nudos 


La existencia es un transitar a través del espacio y el tiempo. A partir de esta concepción, intentamos 
comprender y hacer conciencia de lo que construimos en la cotidianidad, desde las acciones y desde los 
objetos y técnicas que desarrollamos. El acto de tejer podría interpretarse como una metáfora de cualquier otra 
acción y como una paradoja: quien teje, al unísono va muriendo y sobreviviendo, pues considero que al retener 
una fracción del tiempo y del espacio en el tejido, este, termina siendo una suerte de testimonio y memoria de 
la misma existencia. El tiempo y el espacio están articulados a nuestro viaje. Se perpetuán y a la vez 
continúan su recorrido, sin pausa, indiferentes, mientras intentamos con nuestro cuerpo físico, resistirnos a ellos 
y contradictoriamente aferrarnos, como a un vehículo que fluye hacia la eternidad. 


Estas ideas sobre el tiempo y el espacio, derivadas de la observación de los nudos y del acto de tejer y 
de mis procesos previos en el ejercicio académico, motivan la materialización de inquietudes plásticas, de 
manera análoga y también por medio de técnicas digitales. Para aplicar parte de mis conocimientos adquiridos 
durante el Diplomado, tengo por ahora, la intención de jugar a representar los conceptos mencionados, utilizando 
la forma particular geométrica del nudo más simple, como una metáfora del tiempo y del espacio: e/ 
pentagrama: una figura fractal, llena de matemática y misticismo. Este atributo del nudo, me permite verlo como 
una alegoría del infinito, de lo eterno y al tejido en sí, equipararlo, paradójicamente, a un testimonio de lo 
efímero. En Teoria de Nudos, son trayectorias cerradas” y puede leerse en estas formas la metáfora del eterno 
retorno”. Las simbologías inscritas en este elemento, que concibo, además, como un acontecer”, me sugieren un 
lugar propicio para continuar explorando desde la plástica. 


' Para profundizar sobre Teoría de Nudos se recomienda: Toro V. Margarita M°.2016. Introducción a la Teoría de Nudos. Un enfoque 
computacional usando Mathematica. Universidad Nacional de Colombia. Sede Medellín. Pg. 11 [ Archivo PDF] 
https://www.medellin.unal.edu.co/»mmtoro/doc/nudos/nudocap 1a2.pdf 


* бе recomienda revisar el siguiente enlace: https: //www.e-torredebabel.com/Historia-de-la- 
filosofia /Filosofiagriega/Filosofiahelenistica/Palingenesia.htm 


* Es una ocurrencia personal resultado de observar y tejer nudos. 
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Antecedentes familiares relacionados con la vocación por los nudos y mención sobre 
hallazgos y acontecimientos históricos asociados al tema. 


Aunque no aprendí directamente de mis ancestros tejedores, seguramente ellos me heredaron en su ADN 
alguna habilidad para el tejido: mi abuelo paterno de Aguadas, Caldas, era artesano y elaboraba el tradicional e 
icónico sombrero aguadeño, hecho a base de entrecruzamientos de fibra natural procesada previamente, de la 
palma de Iraca. Mi abuela materna, era de El Tambo, Departamento del Cauca, campesina e indígena 
perteneciente al corregimiento de Pandiguando, elaboraba hermosas esteras y jigras, elementos utilitarios para los 
que ella misma cosechaba la caña brava y el fique; materias primas tradicionales en el campo. 


El tejido me llegó en el año 2000, pasaba por un momento crítico, y lo tomé como un salvavidas, para 
escapar del sistema laboral y de otras dependencias, que amenazaban mi papel como mamá y mi proceso de 
evolución personal. Tiempo atrás, había estudiado cuatro semestres de medicina, en la Universidad Libre de 
Cali, desde el año 1997 hasta 1999. Este proyecto debió ser interrumpido por circunstancias económicas 
difíciles. 


En la medida que aprendía -experimentaba, conocía materiales, adquiría la destreza en la técnica- Ба 

marcándome unas etapas. Pasaron varios momentos en que el oficio se convertía en una suerte de rutina y él 
mismo, me obligaba a salir de ella. En la última etapa antes de ingresar a Bellas Artes, durante mis jornadas, 
aparecian imágenes y volvían términos leídos en mi experiencia académica en la Libre, que sugerían similitudes 
con características de los nudos. Conocía información sobre el interés que estos elementos despertaban en la 

ciencia y esa relación, me generaba inquietudes. Implementando el tejido de nudos, había creado, un pequeño, 
pero atesorado trabajo. Podía experimentar, aprender y a la vez, acompañar a mi hijo, que, en ese entonces, 
contaba sólo con seis años. 


No conocía el nombre de la técnica. Con el tiempo, supe que se denominaba macramé, arte milenario, 
posiblemente, con raíces en Mesopotamia’. Adoptada, luego por civilizaciones cercanas y traída después, por 
colonos europeos a América. Su origen no es muy claro. Sin embargo, hoy en día es una técnica popular entre 
comunidades urbanas. Lo veía constantemente en trabajos de artesanos hippies, quienes aún sostienen parte de 
la filosofía de vida: el Do If Yourself (DIY) o, hazlo tú mismo, adoptado en los 60s y 70s, por la 
contracultura? como una “rebelión anticapitalista y una herramienta de autoproducción” (Garza, Rogelio. 2016). 
Y que, posiblemente, en mi opinión, puede tener algún principio directo o indirecto, desde el Movimiento Swaraj 
(autogobierno en sánscrito)” implementado en la India por Mahatma Gandhi, en el que el hilado y el tejido 
adquirieron la categoría de ideología,” como forma de resistencia no violenta y con la que ese país se liberó en 
su momento del dominio británico. Darme cuenta de estos antecedentes, reafirmaron lo que intuía sobre el tejido 
desde mi propia vivencia. El tejido, entonces, ha aportado su granito de arena en la reivindicación de la libertad 
e independencia, no sólo de una o de un pequeño grupo de personas, sino que ha sido el estandarte de una 
resistencia pacífica que a gran escala ha marcado la historia del mundo. 


Los nudos no son un invento que pueda reclamar ninguna cultura o contracultura, eran parte, también, de 
nuestras civilizaciones prehispánicas. El guipu, según Gary Urton, es un término de origen quechua y hace 
referencia a tejidos anudados que elaboraban los Incas (2003, pg.11). Utilizados para llevar registros 
estadísticos de su economía y gobierno”. Existen documentos en versión de códigos anudados, elaborados en 
fibras naturales, como testimonio de un lenguaje ancestral, aún por descifrar. Por otra parte, el matemático e 
investigador peruano Sergio Huanca Yruri, afirma que los quipus junto a la yupana Inca son un sistema 
computacional? implementado en América, antes de la venida de los conquistadores. Igualmente se cree que 


“ Domínguez, Victoria. (2014, 17 de sept.). Entrelazando. La resignificación del macramé en una colección de indumentaria. 
Universidad de Palermo, Facultad de Diseño y Comunicación. Buenos Aires Arg. [ Archivo PDF.]. Pg. 37. Recuperado de: 

https: //fido.palermo.edu/servicios_dyc/proyectograduacion/archivos/309 7.pdf 

5 Confrontar: Garza, Rogelio. (2016, 17 de diciembre). Hazlo tú mismo Cuarenta años del Punk. La Razón, Periódico Digital de 
México. [Web File]. Recuperado de: https://www.razon.com.mx/el-cultural/hazlo-tu-mismo-cuarenta-anos-del-punk/ 

9 Confrontar en Fidel Lockuán. (2012, octubre). La /ndustria textil y su control de calidad. Publicado en Issu Inc. Compañía de medios. 
Palo Alto California. [Archivo PDF] Pg.8 de 272. Recuperado de: 

https://issuu.com/fidel_lockuan/docs /iii._la_industria_textil_y_su_control_de_calidad 

7 Confrontar еп Bombay Sardovaya Mandal & Gandhi Researh Foundation. (22002?). ¿Qué es el Khadi? [Web File]. 

https: //www.mkgandhi.org/swadeshi_khadi/whatiskhadi.htm. 

° поп, Gary. (2003). Quipu: contar anudando. Museo Chileno de Arte Precolombino. Universidad de Harvard. Pg.11 

”Se recomienda revisar la siguiente referencia: Mercado, Rafa. (2019, 14 de noviembre). E/ lenguaje binario de los Incas: la Yupana 
у los Quipus. Canal You Tube: Matergia Realismo Fantástico. [Vídeo File].https://www.youtube.com/watch ?v=NnHo7rB11d8 
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eran parte de un tipo de escritura tridimensional, “un medio de resistencia político” (Urton, Gary. 2003. 
Pg.40), utilizado por nuestras civilizaciones indígenas precedentes, para registrar acontecimientos de carácter 
narrativo que los convertía en objeto de persecución, muchos de estos elementos fueron quemados durante el 
régimen colonial”. Los nudos entonces nos pertenecen а todos y a nadie en particular, son necesarios en la 
cotidianidad. Son entes con una gran ambigüedad que transitan entre lo poético y lo racional, entre lo estético y 
o político, entre lo tangible y lo metafórico. 


Desde el año 2000 hasta el 2011 los nudos ya me habían ayudado a resistir, a sobrevivir al lado de 

mi hijo y a alcanzar un buen grado de independencia y hasta ese momento no tenía ni idea de la historia que 
precedía el tejido y mi evolución en el desarrollo de la técnica se supeditaba al campo comercial y no pasaban 
de ser bonitos objetos artesanales. Sin embargo, intuía que en ellos había algo más esencial, más espiritual, e 
incluso algo más racional. 


Participé en el año 2011, con una pieza tejida, en convocatoria de Artesanías de Colombia y con otras 
piezas igualmente de nudos, en el año 2012 y 2013, en el Premio Lápiz de Acero, convocado por la Revista 
Proyecto Diseño. En el año 2014 hice parte de El 13° Salón Nacional de Arte Contemporáneo, con la obra 
ejida Palindromo, convocado por la Galeria Casa Cuadrada en Bogotá. Antes no había participado en ningún 
ipo de eventos y para sorpresa mía, llegó un premio en el año 2011 y tres nominaciones consecutivas en los 
años 2012, 2013 y 2014, respectivamente a los eventos mencionados, estimulándome a reflexionar más 
juiciosamente sobre este trabajo. 


No tengo interés en presumir con mis modestos logros, sino esencialmente, dar cuenta de que estos 
ogros laborales, sumados a la observación de los nudos en sí, en cada pieza terminada, las inquietudes que 
apenas se gestaban y otras circunstancias personales, me llevaron a encontrar razones motivacionales para 
ingresar en el año 2014 al Instituto Departamental de Bellas Artes. 


Comienzo una búsqueda más consciente en torno a los nudos y a su historia y a indagar sobre la forma 
como la ciencia los representa y lo que quiere saber de ellos. De este modo, adopto elementos de campos 
diferentes, para jugar a interpretarlos desde la plástica. Mi objetivo en un principio era hacer un ejercicio de 
deconstrucción. No sabía cuál era el término preciso, que pudiera sintetizar la necesidad de buscar los medios 
para comprender parte de los nudos, su forma, su papel en la ciencia, su significado, su ambigúedad, su 
omnipresencia y hasta su lado místico, sin decantarme hasta entonces por un concepto en particular, pues son 
elementos con una poética propia que bordea varios límites, varios /ugares. Quizá el término deconstrucción 
definía (o defina) en cierto grado mis intenciones. 


No digo que, en cinco largos años, el tiempo que duró la carrera de Artes Plásticas y que estoy 
concluyendo en estos momentos, haya logrado aclarar el horizonte respecto al tema, pero sí puedo afirmar que 
ahora les encuentro un sentido trascendente, que, para mí, complementa, digamos que, espiritual como 
racionalmente, su valor meramente visual y estético. 


En mi oficio subyace el concepto resistencia, este concepto persiste y se revela de distintas maneras. Lo 
menciono porque es un concepto inherente por las circunstancias en que adopté la técnica, aparece y 
desaparece, pero no es mi intención directa hacerlo explícito en mi ejercicio en arte. Quiero decir, por ejemplo, 
ahora mismo, en mi pretensión por (ее, mediante técnicas digitales, o desde el dibujo, podría estar contenido 
también ese trasfondo de oposición a reproducir plásticamente los nudos solamente desde el tejido análogo. 
Creo que hacerlo únicamente, de ese modo, continuaría destacando la habilidad manual, у su lado estético. 
Sería más cómodo desde mi experiencia, pero no resolvería mis inquietudes, mientras que su exploración desde 
un espacio digital seguramente haría un acercamiento a mis expectativas, porque creo que éste medio 
potenciaría características, que, desde lo análogo, serían menos perceptibles, no obstante, un proceso de ese 
tipo me plantearía mayores retos, desde el mismo aprendizaje. 
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Urton, Gary. (2003). Quipu: contar anudando. Museo Chileno de Arte Precolombino. Universidad de Harvard. Pg.40 
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Proceso académico e interés en el uso de medios digitales para materializar intenciones 
plásticas 


Dentro de la facultad de Artes Visuales, pude ver algunas electivas afines con técnicas de producción 
audiovisual y manejo de softwares, algo complicadas para mí. Primero, por haber llegado sin bases elementales 
de informática y segundo, porque para adquirir dominio en electivas como aquellas, era necesario dedicar a 
diario muchas horas de práctica. Cosa difícil por el tiempo limitado que dejaban mis otras obligaciones. Sin 
embargo, tomé el riesgo de involucrarme, desde el primer semestre еп el que cursé Animación 3D. El 
programa que usamos еп ese momento, по lo podía instalar en mi pc, pues éste, no cumplía los 
requerimientos; una versión portable resultó ser la solución. Aunque era abrumador el reto de aprender algo 
nuevo, no programado dentro del grupo de asignaturas obligatorias en mi malla curricular de Artes Plásticas, de 
todas maneras, no dejaba de llamar mi atención. Y sí, aprendí a modelar algunas figuras, a poner texturas y 
a hacer ejercicios que estaban a mi alcance, admitiendo que en un tiempo tan corto era imposible animar 
mínimamente en 3D. 


A pesar de lo complicado, desde entonces quedó la inquietud por el tema digital. Pero Artes, no tenía 
este enfoque, debía continuar con la ruta que me había trazado. La animación 3D no se aprende en un 
semestre, recibiendo sólo dos horas de clase a la semana; exige tiempo completo de práctica, si se pretende 
llegar a algún lado. Teniendo claridad en esto, el caso quedaba cerrado. 


En quinto semestre quise jugar a teorizar sobre el tejido. Investigando, recordé términos que eran parte 
de una remota memoria de mi experiencia en los dos años en la Libre: las enzimas de restricción me traían 
los palindromos, que asociaba con simetrías bilaterales logradas en el tejido. Encontré mediante el dibujo, 
movimientos que al tejerse formaban fractales, (concepto muy importante hoy en día en el mundo tecnológico y 
digital) igualmente hallé documentos sobre teoría de nudos, una rama de la Topología, en la que la tabla de 
Tait es objeto de estudio, etc. 


En sexto semestre, implementé una propuesta audiovisual, para la asignatura Taller Plástica, de modo 
experimental titulada Espacio reducido (2017). No existía lugar para el tejido, el lugar dominante de ciertas 
técnicas opacaba cualquier intención de propuestas con connotación artesanal y el arte conceptual, obliga a 
poner sobre la mesa un concepto. De entrada, decir nudo, era no decir nada, era un conflicto que había vivido 
semestres atrás y que viviría semestres posteriores. 


Se me ocurría, empezar a deconstruir para comprender y sacar algo, desde allí, pero esa intención y 
metodología, no era válida, no se me aceptaba, no podía expresarlo con claridad y era frustrante. En el aula 
de clases, me exigían que planteara de entrada un concepto de la mano del nudo. Yo no lo tenía, o tenía 
demasiados, ninguno de interés para mi trabajo. La tendencia era, la problemática social, el conflicto, el 
desplazamiento, la violencia de género, el maltrato, el trauma, etc. Se sugería que debía amarrar los nudos, a 
algo afín a estos temas prevalentes en el sistema del arte, sin duda, muy importantes. Pero no me sentía con 
a vocación de abordarlos desde el tejido. Y hacerlo contra mi voluntad, sólo, con el ánimo de encajar en la 
endencia, era como traicionar mis motivaciones iniciales. Ya de por sí, mi trabajo se derivaba de circunstancias 
problemáticas. En mi caso, tenía, de modo subyacente, un origen circunstancial de resistencia y oposición al 
sistema laboral. Considero que eso le da a su génesis, unos matices políticos y sociales, ineludibles, que no 
enía ni tengo la obligación de evidenciar explícitamente desde la plástica, reitero: subyace, pero no es la 
motivación esencial ni el foco de mis verdaderas pretensiones desde el laboratorio del arte. 


Ya para entonces, tenía bases de informática. Desde antes de entrar a la institución sabía un poco de 
otografía, siempre hice registro de mis trabajos artesanales. Por otra parte, para ese momento, podía trazar 
medianamente un dibujo a lápiz, cosa que hice hasta cuando estaba en el colegio. Habían pasado más de 20 
años. (Sí, si... yo estudié Artes Plásticas con jóvenes que podían ser mis hijos) y no había dibujado en todo 
ese tiempo. Hice una fusión de técnicas, para producir imágenes híbridas y editarlas con diferente colorido y 
cuadro a cuadro. Este ejercicio evidenció una suerte de trivalencia inscrita en el tejido de nudos. En ese 
momento interpretar el tejido como técnica, como soporte y a la vez como lenguaje simbólico, era el resultado 
de observar tanto el dibujo, el tejido y la fotografía conjugadas en una sola pieza y con matices algo 
psicodélicos, por así decirlo. Era un trabajo autorreferencial, considero que revelaba parte de mi estado de 
ánimo, mi frustración y además mi obstinación por darle su lugar al tejido, en igualdad de condiciones que, al 
dibujo, a la fotografía o al mismo lenguaje digital. A la vez, y en ese ejercicio, las formas y los matices del 
tejido propiciaban y sugerían asociaciones con simbologías místicas y con rituales ancestrales. Casi que podía 
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interpretarlo como una introyección hasta mis raíces indígenas, tan difusas que he olvidado y con las cuales 
estoy seguramente unida por un rizoma delicado e invisible. Nunca me atreví a explorar el tejido dentro de una 
cultura en particular, pues sentía que podía estar haciendo una especie de intromisión. No obstante, si algún día 
me atrevo, será porque aflore una verdadera conexión con algún grupo o raíz étnica, para asumir un ejercicio 
de investigación plástico, consagrado y genuino en torno al elemento nudo. 


Por otra parte, dibujando y tejiendo con tiras de papel, observando y con unas cuantas incontables horas 
de reflexión, encontré, que la forma del nudo más simple comienza... ¡eureka!!! ¡¡¡Con un pentagrama!!! 
Descubría el agua tibia (cosa que luego corroboré en lectura de textos, entre otras fuentes, en Mujeres, 
manzanas y matemáticas, de Xaro Nomdedeu M.). ¡Yo no lo sabía, y hacer esa observación fue ¡todo un 
hallazgo! El nudo, además de ser una simple forma, condensa conceptos matemáticos y geométricos. Esta 
observación, afianzó la idea de trivalencia a la que hago referencia en la experimentación audiovisual titulada 
Espacio Reducido (2017). 


Digitalizar los nudos desde esa ambigüedad entre lo simple y lo complejo. Desde esa dualidad entre lo 
racional y lo espiritual como ente matemático- geométrico y a la vez simbólico o metafórico. Desde esa 
ambivalencia poética, que lo ubica en el límite entre el arte y la ciencia. Desde esa dualidad entre lo cotidiano 
y lo inusual. Desde lo que puede ser un código estético o un código subliminal. Desde cualquiera de esos 
ángulos, llevar los nudos, a niveles más elaborados dentro del campo digital, permitiría quizá develar, en cierto 
grado, su lado menos asequible de su faceta análoga. Pero, además, teniendo en cuenta, que los nudos, 
llamados quipus en lengua quechua, para nuestras civilizaciones prehispánicas, como la Incaica (como mencioné 
antes) hacían parte de un sistema computacional junto a la Yupana, me parece otra afinidad interesante para 
acercarme a este sistema desde lo digital y a su vez, abrir la posibilidad de traducir códigos digitales al tejido 
en sí mismo. 


Las posibilidades abiertas desde los nudos pueden conducirme, incluso, hasta a expresarme plásticamente 
sobre el origen del universo a partir de ellos. O sin problemas, y deliberadamente, quedarme en lo básicamente 
formal y geométrico del tejido, en el arte óptico, sin pretender asociar conceptos ni conocimientos. Quiero creer 
que no hay una última palabra en el ejercicio de lo que llamamos arte. Al final, quien plantea desde este 
lugar, lo hace, a partir de sus propias experiencias y motivaciones, procurando comunicar sus interpretaciones 
plásticas, apelando para ello, a signos y símbolos universales. No obstante, aunque se intente direccionar o 
decir una sola cosa, la interpretación de una propuesta u objeto plástico, queda supeditada a la cosmogonía en 
la que está instalado el observador, quien finalmente se ubica frente a la obra. Y es allí donde ocurre la magia 
del arte y es donde entran en escena los medios análogos o los digitales a hacer su parte. 


Me preguntaba entonces ¿cómo podría comenzar? ¿dónde? y ¿cómo podría adquirir herramientas de 
investigación y creación, que facilitaran la realización de proyectos plásticos, de carácter digital desde lo 
experimental con el uso del tejido y otras técnicas? 
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Descripción del Proceso en el Diplomado de Animación 2D 


En una publicación en las redes sociales, el Instituto Departamental de Bellas Artes, convocaba a un 
Diplomado de animación 2D. Consideré que podía ser amigable con mis conocimientos básicos. La invitación 
estaba orientada hacia diseñadores gráficos, artistas plásticos, comunicadores sociales, animadores, docentes de 
artes plásticas, capacitadores en TIC, ilustradores y principiantes. Se dividía en cuatro Módulos y su enfoque era 
experimental y técnico e incluía manejo de software especializado. Con una intensidad horaria semanal de 12 
horas, cursadas en 10 semanas desde el inicio del mes de abril hasta junio de 2019. Los docentes 
encargados de dictar el diplomado eran: Álvaro Afanador, Carlos Santa, Ulises de Jesús Ramos, Edier Becerra, 
Juan Carlos Morales y Jairo Hernán Caicedo. Tanto la posibilidad para experimentar como la expectativa de 
recibir información metodológica, adicional, a la guía personalizada, de docentes conocedores del tema, era una 
buena oportunidad para comenzar a responder a mis inquietudes. 


Coincidencialmente a los conceptos de interés, la animación puede ser un ejercicio de deconstrucción del 
iempo y del espacio, como bien podría interpretarse a Andy Joule (traducido por Maria Lorenzo Hernández) en 
el siguiente texto: “La animación es, por su naturaleza, un medio basado en el tiempo. Se trata de una 
disección del tiempo, una exploración fragmentaria, un viaje de descubrimiento fotograma a fotograma” (2011. 
Pg. 55). En otras palabras, la animación es la captura de cada fracción secuencial de la acción de un cuerpo, 
acontecida en un tiempo pasado y en un espacio ya ocupado, tanto el tiempo como el espacio estático, quedan 
ragmentados en el reflejo de cada imagen fija de ese cuerpo, concretada en el dibujo o mediante otra técnica. 
La animación es la conjugación secuencial de esos dibujos o figuras, dentro de un ritmo adecuado, para que, 
al ser observados, se transformen en estímulos desde el ojo humano y se interpreten como un sistema en 
movimiento. 


Al mencionarse el término animación, se tiende a pensar en seguida en las películas más vistas en la 
historia de la industria del cine animado, en algunas de las productoras más reconocidas mundialmente: Walt 
Disney Pictures o Pixar Studio Animation, etc. Sin embargo, la animación no se limita únicamente al modelo 
narrativo comercial. En el Módulo 1, se hizo referencia a que es uno de los medios para contar, que admite 
diferentes estilos narrativos'', por ejemplo: el relato circular o Platónico, con la obra de Zbigniew Rybczynski: 
Tango (1980); tenemos el relato lineal o Aristotélico y como ejemplo la obra Тре Fly, (1980) del dibujante 
húngaro Ferenc Rofusz; en estructura elíptica o en espiral tenemos: Dimensión del Diálogo (1982) del creador 
checo Jan Svankmajer, o la obra A Phantasy in colors (1949) (pintada a mano sobre una cinta de 35 
mm) del animador británico -canadiense Norman MacLaren, y seguramente hay muchos más, de tal manera 
que es evidente la versatilidad del lenguaje de la animación como bien lo ilustran estos ejemplos. 


Desde el hombre prehistórico; hasta inventores en el siglo XIX, plantearon principios básicos de la 
animación y las primeras ideas y prototipos de artefactos ópticos, que potenciarian su evolución hasta convertirla 
en industria. Dentro del Diplomado como tal en el Módulo 1, adquirí conocimientos sobre la historia de la 
animación, procesos de desarrollo de metodologías análogas y sobre descubrimientos realizados, gracias a la 
capacidad de experimentación, de pioneros en este arte. e motivé a investigar sobre los orígenes del cine y 
la animación, encontrándome con una hipótesis de Marc Azéma, cineasta y doctor en prehistoria de la 
Universidad de Toulouse quien plantea que la animación, efectivamente, pudo tener sus orígenes en el hombre 
prehistórico. Su deducción es el resultado del análisis de dibujos, encontrados en la Gruta de Trois Freres en 
Francia y en las Cuevas de Altamira en Espana”. Igualmente, la pertinencia respecto al mito de la caverna de 
Platön” en el siglo IV a. C., esta alegoría, sobre el mundo racional y el mundo sensible, describe un 
mecanismo de proyección de sombras animadas. Sin mencionar un sinnúmero de inventos ópticos, en los que el 
dibujo era el motor inicial, surgidos antes o durante el Renacimiento. 


En el siglo XVII Anthonasius Kircher inventó la Linterna Mágica, un aparato con el que se proyectan 
dibujos o imágenes pintadas en vidrio transparente”. En el siglo XIX se crearon artilugios como el Taumatropo, 


" Varios estilos narrativos mencionados por Docente Carlos Santa, en clase del Diplomado en animación 2D. Santiago de Cali, 2019-1 


Se recomienda leer sobre hipótesis del origen de la animación: QUO. (2011, 13 de octubre). Е/ cine ¡En la Prehistoria! Revista 
digital de divulgación científica. España [Web File] https: //www.quo.es/ciencia/g2 1308/el-cine-en-la-prehistoria/ 

'* Se recomienda leer el Mito de la Caverna y su relación con el cine en: Marin Ramos, Ester. (¿2015?) Ética у Neo-encantamiento 
del cine de grandes audiencias. Pg. 4 de 18 [Archivo PDF]. http: //www.fes-sociologia.com/files/congress/12/papers/3449.paf 

" Lorenzo H., María. (2017, 4 de octubre). Canal You Tube: Universidad Politécnica de Valencia. Episodio: La /uz como espectáculo: 
una historia de la linterna Mágica. [Video File]. Recuperado de: https: //www.youtube.com/watch?v=Qtz 12WnDir8. 
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un pequeño disco con un dibujo en cada cara, que, al girar, fusiona las dos imágenes en una sola y así 
mismo en 1832 es creado el Phenakistoscopio por Joseph Plateau”. Lo que me deja creer, que, en medio del 
juego y la experimentación, se realiza una búsqueda desinteresada, obsesiva y permanente con relación a la 


imagen y a la estética del movimiento. 


El fotógrafo e investigador británico Eadwear Muybridge (1830-1904) es parte importante de esta 
historia, conocido por sus fotografías secuenciales sobre el movimiento humano y de los animales, “...logré crear 
una ilusión de movimiento, proyectando una sucesión de fotografías mediante un zoopraxinoscopio, aparato de su 
invención, que puede considerarse un precedente del kinetoscopio de Edison y el cinematögrafo de los hemanos 
Lumiere” (Ruiza, M., Fernández, T. y Tamaro. E. 2004.Web File). Así que, desde piezas aparentemente 
simples, logradas probablemente después de largas horas de investigación, es como se conciben otras ideas, 
aún, no lo suficientemente sofisticadas, pues hoy en día, se buscan métodos, cada vez más avanzados, para 
crear ilusión de movimiento y efectos especiales, a través de la manipulación de imágenes y соп el uso de 
tecnología. 


La historia de la animación es parte de la historia del cine, pero el escaso tiempo en un Diplomado de 
animación 2D, con enfoque en el aprendizaje técnico, exige continuar con ejercicios prácticos, como lo indica el 
Módulo 7. Comenzamos entonces, realizando ejercicios de dibujo con modelo en vivo, pose a pose. Los 
participantes teníamos unos pocos segundos para dibujar rápidamente cada pose consecutiva del movimiento. 
Aplicando uno de los principios de animación, en el que se hace la secuencia de movimiento de comienzo a 
fin. En este ejercicio dibujamos la figura de una modelo que sube a una mesa, gira un poco su cuerpo y 
enseguida da un salto encogiendo las piernas. Los dibujos resultantes podíamos fotografiarlos para animar como 
en un estilo de stop motion o digitalizarlos y dar lugar a los fotogramas. (Ver Portafolio Proceso Diplomado de 
Animación 2D. Pg. 11 a 39) 


Revisamos principios de la animación y se compartió una fuente útil respecto al tema, sobre un vídeo де 
Alan Becker que referencia a Frank Thomas y Ollie Johnston, quienes sugieren los siguientes doce principios 
básicos de la animación ° 1. Estirar y aplastar, 2. Anticipación, 3. Puesta en escena, 5. Acción continuada y 
superposición, 6. Aceleración y desaceleración, 7. Arcos, 8. Acción secundaria, 9. Ritmos, 10. Exageración, 
11. Dibujo sólido, 12. Apariencia. 


En esta etapa del diplomado comencé a hacer el reconocimiento de la tableta gráfica y el uso del lápiz 
digital. Hice dibujos de figura humana guiándome en imágenes de la red, con el fin de ejercitar el trazo e 
incorporar proporciones del cuerpo humano etc. (Ver Portafolio Proceso Diplomado de Animación 2D. Pg. 61 a 
67). Reconocí y aprendí manejos básicos de opciones como el papel cebolla, (Ver Portafolio Proceso 
Diplomado de Animación 2D. Pg. 99) necesario en la realización de fotogramas intermedios. Realicé ejercicios 
simples, aplicando algunos principios como el de estirar y aplastar, el principio de la pose a pose y el de 
anticipación, dibujo sólido y apariencia etc., aplicándolos a la caminata de un gato y guiándome en un vídeo 
tutorial, pues el ejercicio propuesto en clase no lo alcancé a realizar, mi falta de destreza me obligaba a 
trabajar horas extras en casa, apoyándome en tutoriales de YouTube. (Ver Portafolio Proceso Diplomado de 
Animación 2D. Pg. 41 a 59) 


En el Módulo 2, en clase magistral, se hizo la diferenciación de tipos de animáticas: especie de cortos, a 
partir de Story Board, en los que se sincroniza efectos sonoros con imagen. Se nombró un ejemplo como el de 
la película Confusion Trough Sand animada por Danny Madden, donde prevalece el dibujo rápido, sin detalles, 
con línea fluida y expresiva, hasta animáticas donde los dibujos imitan la realidad y a la vez, dan cuenta de 
los recursos que se requieren a la hora de ejecutar el guion en la práctica, en términos técnicos y de 
presupuesto. Sirven, tengo entendido, para perfeccionar el Story Board de tal modo que el proyecto quede con 
especificaciones precisas. 


En el Story board y en la animática es esencial, para todo principiante, identificar los distintos planos y el 
manejo de cámaras. Por lo tanto, se revisaron términos como: plano general, primerísimo primer plano, plano 
medio, plano en horizontal, plano americano, ángulo zenital, ángulo Nadir etc., Igualmente los movimientos de 


° Lorenzo H., María. (2017, 19 de octubre). Canal You Tube: Universidad Politécnica de Valencia. Episodio: Orígenes del Cine: El 
Fenaquistiscopio. [Video File]. Recuperado de: https: //www.youtube.com/watch ? v=HaBROn-th9U8t=64s 

'* Confrontar: Becker, Alan. (2017, 30 de mayo). 72Principles of Animation (Official Full Series). Canal You Tube: AlanBeckerTutorials 
[Vídeo File]. Recuperado de https: //www.youtube.com/watch ? v=uDgjldl4bF4 
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cámara tales como el Paneo, el Dolly in, Dolly Out, Dolly Back, Dolly Travelling, Zoom in, Zoom out, Grúa, 
Fisheye, etc. Uno de los referentes sugerido en clase, a la hora de la elaboración de un buen guion técnico y 
story board fue el fotógrafo, dibujante y diseñador gráfico argentino Rodolfo Sáenz Valiente (1944- 2006) con 
su obra Arte y técnica de la Animación. 


En el Módulo 2, aprendí a utilizar algunas herramientas digitales básicas del Software Toon Boom, 
especializado para dibujo 2D, herramienta facilitadora de esta tarea, con su mesa de luz, con su opción de 
graduar la opacidad para calcar imágenes y digitalizarlas, о con el uso del pape/ cebolla, ya mencionado, (Мег 
Portafolio Proceso Diplomado de Animación 2D. Pg. 99) para tener referencia de la línea de los dibujos entre 
dibujos principales o entre consecutivos etc. 


Después de haber realizado algunos ejercicios, se asignó una escena, para el tercer ejercicio de 
animación, en mi caso, Escena 7 original (Ver Portafolio Proceso Diplomado de Animación 2D. Pg. 71) del 
cuento Е/ cuervo y el ladrón. (de Edier Becerra, docente del Diplomado). Cada estudiante, debía comenzar рог 
proponer el Guion Técnico, del fragmento asignado del cuento. Desde la perspectiva particular, planteábamos el 
modo como se realizaría cada escena. Se revisaba en reunión grupal y se aprobaba. Después de eso, comencé 
por esbozar ideas de forma análoga, con lápiz y papel, planteé fotogramas principales, para luego digitalizarlos y 
enseguida generar directamente los fotogramas digitalizados intermedios. 


Para el planteamiento de la escena, consulté vídeos de vuelos de animales, tales como cuervos, águilas y 
halcones, aquellos que mostraban cámara subjetiva, logrados con cámaras instaladas en el lomo de estas aves. 
La idea era identificar los planos y secuencias captadas desde esa vista. Debí revisar imágenes fotográficas en 
picado, en Zenital, de figura humana, árboles y áreas boscosas y empezar a esbozar la idea del personaje en 
el papel. (Ver Portafolio Proceso Diplomado de Animación 2D. Pg. Desde la 77 a 91) 


Los dibujos o esbozos análogos me generaban varias posibilidades. Al revisar uno de los primeros 
esbozos, me pareció pertinente la forma de las manos, un poco exageradas y en vista de escorzo, 
características apropiadas para generar mayor tensión en la escena. Empecé dibujando la silueta de la mano 
humana y me permití hacer trazos, sin imponerme un dibujo elaborado. Identificar el punto central de la escena, 
era necesario, para pensar en modos de exagerarlo y ponerlo sobre el papel. En animación, los dibujos deben 
dar cuenta de la acción, de los planos y los movimientos de cámara del espacio y el tiempo en el que ocurre 
dicha escena y la exageración es una buena opción para darle dramatismo al personaje, etc. Cada estudiante 
realizó su proceso de dibujo, a su modo, dentro del tiempo límite de las clases, sumado a las horas 
adicionales que, en mi caso, fueron entre 10 y 12 horas por día, trabajadas en casa, por falta de experiencia 
en el tema. De este ejercicio previo de consulta de imágenes, revisión de movimientos de cámara, esbozos, 
etc., ya tenía elementos para hacer el Guion Técnico y el Story Board (Ver Portafolio Proceso Diplomado de 
Animación 2D. Pg. 71 a la 75). 


En el Módulo 3 aprendimos sobre varias técnicas de animación y realizamos animación experimental, con 
materiales: arena, tiza pastel, recortes, etc.; usando el método del Stop Motion. El término experimentar en mi 
opinión es un término amplio, que desborda el uso de materiales o técnicas. No se limita a ensayos con 
materiales en físico, sino que es un ejercicio de probar y equivocarse, dentro del programa digital en sí. E 
permitirle a cada participante, proponer crear la escena del fragmento asignado, proponer los planos, el manejo 
de las cámaras y cómo lograrlo cuadro a cuadro o manejando elementos básicos que el mismo software ofrece, 
propiciaba en sí mismo, una idea de experimentación. Es interesante experimentar con materiales, pero, 
además, era una oportunidad unica, con los equipos a disposición y con la guía de los docentes a la hora de 
resolver pequeños desafíos. 


Tomar el riesgo de ejecutar los diferentes comandos, facilitaba el aprendizaje. Era necesario, previamente 
sacar una copia de seguridad del trabajo avanzado y ponerla bajo llave. Medida conveniente, para tenerla a 
salvo de una modificación involuntaria y garantía del tiempo invertido. Eso hacía parte de experimentar. (Ver 
Portafolio Proceso Diplomado de Animación 2D. Pg. 95) 


En el Módulo 3, se dio a conocer: el método de interpolación, en el que se dibujaban fotogramas claves 
y luego se generaban fotogramas intermedios o keyframes con ayuda automática del programa Toon Boom, sin 
necesidad de hacer cuadro a cuadro con el manejo de algunos comandos. En la interpolación se dan ciertas 
limitaciones en la animación de figuras complejas. Formas complejas, tengo entendido, no es recomendable 
animarlas con este método. Este tipo de figuras exigen el dibujo a dibujo con ayuda, básicamente del papel 
cebolla, semejante al papel calcante, que deja ver el fotograma precedente y el consecuente entre los 
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intermedios, facilitando hacer rotaciones en arco, traslaciones etc. Y esto es lo que permite mayor fluidez o 
naturalidad en el movimiento, que, al parecer, no se lograría usando el método de interpolación. 


Se hizo igualmente en el Módulo 3, ejercicios de auto Lip Sinc, método en el que se sincroniza el 
movimiento de la boca de la figura con el sonido seleccionado. Necesario para hacer animaciones sencillas. Se 
pueden descargar audios o grabar los propios, e insertarlos en el proyecto. Los programas como Toon Boom, 
tiene varias opciones de bocas ya dibujadas, con expresiones, clasificadas con consonantes. Permite ordenarlas 
de acuerdo con el proyecto a animar y seleccionando la opción detección automática de sincronización de 
labios, facilita la coordinación entre sonido y movimiento de manera rápida y efectiva. Es un método favorable 
para implementar en producciones comerciales. 


En el Módulo 4 fortalecí con la práctica la configuración de las características del formato, mínima ideal, 
que ya conocía como información en electivas anteriores, de las características del tamaño de resolución 1920 
pixeles de ancho x 1080 pixeles de alto, como mínimo y a reconocer la importancia de trabajar con imágenes 
con un mínimo de 300 dpi (puntos por pulgada o pixeles por pulgada). Aprendí a dibujar directamente con la 
pluma digital, a importar imágenes para calcarlas y vectorizarlas, a exportar los cortos, a exportar las imágenes 
de Layout, utilizadas en la propia confección de mi Portafolio del Proceso del Diplomado de animación 2D, 
adjunto a este ensayo, etc. Las imágenes de Layout son útiles para reutilizarlas en programas de edición, 
siendo imprescindible exportarlas adecuadamente para conservar una óptima resolución, que permita el acople, 
por lo menos a un formato de 1920 x 1080 sin que pierdan su calidad visual. 


Recibimos información sobre el manejo de cámara con el programa After Efects y sobre Photoshop para 
editar imágenes (Ver Portafolio Proceso Diplomado de Animación 2D. Pg. 100 y 101) y poner efectos sobre 
futuros proyectos. Realicé Zoom in y zoom out, usando la cámara de After Efects, pero proponerme hacer el 
mismo efecto por sugerencia de uno de mis docentes, usando el cuadro a cuadro (Ver Portafolio Proceso 
Diplomado de Animación 2D. Pg. 103 a 123) como se haría una artesanía, me dio un mejor resultado. Por 
otra parte, me impulsó a consultar documentos de vídeo e identificar movimientos de cámara, a esbozar la 
perspectiva de los personajes en los planos y a experimentar: un logro en el aprendizaje técnico, igual de 
relevante que el resultado estético final. Desde el cual continuaré aprendiendo y corrigiendo y que comencé a 
materializar a partir de un Flipbook muy simple, pero clave en catalizar la mayor parte del Guion técnico de la 
escena que me correspondió animar como ejercicio en el Diplomado. 
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Reflexiones Finales 


La experiencia en el Diplomado de Animación 2D fue un acercamiento a un medio alternativo poco 
utilizado desde el ejercicio plástico. Se recurre con frecuencia al registro audiovisual, sin embargo y desde mi 
opinión, en el contexto de la Institución, en Artes Plásticas, es menos constante, la implementación de recursos 
digitales, asociados al dibujo, a la pintura o al mismo tejido. Explorar con estos medios durante el Diplomado, 
amplió mis posibilidades de expresión, desde un lenguaje tan prevalente en nuestro actual entorno social. 
Seguramente sus códigos, me ayudarán, más adelante a complementar y a encontrar la manera de destacar 
características de los nudos que en el formato análogo se me hacen menos perceptibles. 


Los nudos ofrecen una gama amplia de contenidos conceptuales, desde, políticos, históricos, tecnólogos o 
científicos como poéticos y filosóficos. Sus connotaciones ancestrales y su analogía como un sistema 
computacional prehispánico, para citar un ejemplo, sintoniza con el área de lo digital y suscita derivaciones 
importantes para investigar desde la plástica. 


El ejercicio final animado, se constituyó con el aporte del trabajo personal de cada participante y como 
producto de la experimentación con las herramientas recibidas en clase. Creo que ésta dinámica, fortaleció el 
aprendizaje. Como estudiante de Artes, apliqué, durante esta experiencia el mismo espíritu de investigación y 
creación, estimulado, a lo largo de los procesos académicos, dentro de la Institución. 


Con el ánimo de poner en práctica lo aprendido y de continuar investigando, desde mi punto de vista, 
conceptos como el espacio y el tiempo inherentes al acto de tejer e implícitos en la geometría de los nudos, 
he iniciado un trabajo de dibujo y digitalización de fotogramas que utilizaré para un próximo ejercicio. (Ver 
Portafolio Proceso Diplomado de Animación 2D. Pg. 125 a 151) De modo que comienzo un nuevo ciclo, al 
finalizar esta última experiencia académica en el Diplomado de Animación 2D, presentado como opción de 
Trabajo de Grado ||, correspondiente а Decimo Semestre del programa de Artes Plásticas, del Instituto 
Departamental de Bellas Artes. 


Marisol Osorio Dorado 


nudosdeantologia@hotmail.com 
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Introducción: 


Con el presente Portafolio Proceso Diplomado de Animación 20, sumado al Ensayo Proceso 


Académico Artes Plásticas relación Diplomado de Animación ZD, doy cuenta de mi última 


actividad académica, en la que he participado desde el 2 de abril al 18 de junio del año 


2019, como opción de Trabajo de Grado ||, correspondiente a Décimo Semestre de Artes 


Plásticas de la Facultad de Artes Visuales y Aplicadas del Instituto Departamental de Bellas 


Artes, Cali. 


El Diplomado constaba de cuatro módulos implementados a lo largo de 10 semanas. En el 
Ensayo y en el presente portafolio de proceso, evidencio la aplicación de cada uno de los 
módulos programados para el Diplomado de Animación 2D. En la aplicación del Módulo 1, he 


agregado algunos de los primeros ejercicios de dibujo y animación, en los que he implementado 


principios básicos de la animación y doy evidencia del manejo del software especializado desde 


los primeros dibujos digitales. En el módulo 2, reflejo la aplicación de la información técnica 


recibida en el módulo 1 y en el módulo 2, en el planteamiento del guion narrativo, el diseño 


del Guion técnico y el diseño del Story Board. 


Los módulos 3 y 4, se aplicaron de modo simultáneo. Respecto al Módulo 3, la experimentación, 
el énfasis en el uso del software especializado y en lo que corresponde al Módulo 4, se 


evidencia el análisis y aplicación en el manejo de cámara y de efectos (zoom) implementados 


en un tercer ejercicio práctico de animación. 


El Guion técnico y Story Board, en su diseño requieren idea sobre la aplicación y manejo de 


los planos y los movimientos de cámara, temas que quedan reflejados igualmente, como parte 
de lo aprendido. Es necesario, el conocimiento de los formatos adecuados para realizar la 


digitalización, métodos de archivo y exportación de escenas o de imágenes, que preserven y 


garanticen su calidad, permitan su intervención y así el trabajo final posea las características 


de imagen ideales. 


Los dibujos digitales que aparecen en las últimas páginas del presente documento hacen parte 
de la implementación de algunos de los conocimientos técnicos adquiridos, que evidencian mi 


aprendizaje sobre lo impartido en el módulo 4 y a lo largo de mi experiencia en este proceso. 


Adjunto en la siguiente página, el Contenido dictado durante el Diplomado de Animación 2D. 


Módulo 1 Conceptos y relato 

Historia de la animación tradicional y 
experimental 

Principios de la animación 

Dibujos para animación 

Asesoría: Definición de historia corta para 
animación. 

Módulo 2 Tiempo y movimiento 


Diseño de personajes, Story Board, Animática 


Tiempo y animación 
Actuación para animadores 
Animación Cut Out 


Animación cuadro a cuadro 


Módulo 


3 Técnicas 


Recursos expresivos: Morphing, Smears 


Elemen 


Asesor 


tos de animación, 


la Diseño sonoro 


Técnicas directas de animación experimental 


Presen 


Módulo 


ación de avance de los proyectos 


4 Posproducción 


Asesor 


ѓа: Musicalización 


Realización y asesoría de proyecto animado 


Nuevas herramientas, efectos, caracteres y 


créditos (Motion Graphic) Edición y 


exporta 


ción. 


Contenido 


Мбашо:4-Артшсасопжкемиетарыа re o RA ee ha ийн 11 
Primer CJCICIGIO. Өег асга анхлан алады К Т ТСЕ, 12 
Апітасідп Con dibujos digitaliza dOS: аьаа В thas taeda. ызын гээр КАГЫШ: 15 
Segundo ejercicio де Апітасідт....... нн 41 
Ejercicio de línea у dibujo digital de figura Питапа...ненененеенененене 61 
Módulo 2:Aplidación ее rd иар л ла 69 
FORCED ejercicio: de animación sisie ан 69 
Guion- Сазідпасіоп.Чае tercer- ejercicio J ari ||| НЕЕ УАЙ. 
ЕТО оје ја Тино МЖО ОООО ООУ Л ОЕ УТ КОСУ О Г ОЛ ОО bu 73 
ЕТ ои те Теје та О ОО КО dad КО О О О ККУ ККК АА АА 74 
гору Вага аа ызла лыы a cle МЫ А ДЫРЫ do Ааны A а а ЕР od dl ыша Бун 75 
Ejercicios de dibujo análogo y dibujo ашюйа....... ее әсе 77 
Módulo: З'"Аріїсасід т coca e атаны ый аннан dd 93 
Мбашо: 4 SAA ТТС ЛК О ОО К, 93 
воде“ зотмагељезреста а Ола Hensel ehe is ды 93 
Fotogramas. Tercer ejercicio de animación. ........иилилтшлИиИЦачаыЫЫ»е. гә 103 
Aplicación Técnica de dibujo Файа 9% ТШ 125 


Referencia Sete | нд ийн О ОЛО Ра ЛОТО ЛК СУС: 153 
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Módulo 1 
Aplicación 


O Principios de la Animación 
O Dibujos para animación 


N 


Se realizó, inicialmente un ejercicio cronometrado, de dibujo a lápi 
y sobre papel Kraft, con modelo en vivo, para copiar la secuencia 


de movimientos. Se aplicó uno de los principios de animación 


conocida como animación directa y pose a pose. Se elaboró la 


acción de principio a fin, de modo consecutivo. Fue un ejercicio 
práctico grupal, cada participante del Diplomado dibujaba desde su 
posición. 

Una vez se obtenían los dibujos o esbozos de esos movimientos, 


se organizaba la animación, foto a foto de cada dibujo y/o 


digitalizando las siluetas. 


11 


Primer ejercicio de Animación. 


Dibujo pose a pose, resultado del ejercicio práctico. Dibujo 


a lápiz sobre papel Kraft. 


12 


14 


Animación con dibujos digitalizados. 
Dibujos pose a pose. 


En las páginas 17 a 39, aparecen 12 fotogramas digitalizados, 
producto de los dibujos análogos, sobre papel Kraft, correspondientes 
al ejercicio de dibujo para animación de modelo subiendo y saltando 


de una mesa. Animación directa o pose a pose. 


15 


"а ouosO josue :цоюегнеибр А опай 


16 


"а ouosO josue гиорегцеџбр А опай 


18 


"а ouosO josue гиорегцеџбр А опай 


20 


"а ouosO josueyy шшорегуеубір Á опада 
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"а ouosO josue :цоюегнеибр А опай 
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25 


"а ouosO josueyy шшорегуеубір Á опада 


26 
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"а ouosO josueyy :uomezieyßip А опай 
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"а ouosO josue :цоюегнеибр А опай 


30 


"а ouosO josueyy гиорегцеџбр А опаа 
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33 


"а ouosO josue :цоюегнеибр А опада 
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35 


"а ouosO josue гиорегцеџбр А опай 
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"а ouosO josueyy :uomezieyßip А опай 
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39 


40 


Segundo ejercicio de Animación 


Poses claves e intercalados. 


El siguiente ejercicio tiene como objeto, hacer fotogramas claves y luego 


los dibujos intermedios, aprendiendo a utilizar la herramienta de papel 
cebolla del programa Toon Boom Harmony, un software especializado en 
dibujo de animación 2D. Esta opción mediante el calco facilita generar una 


secuencia de fotogramas fluida y aplicando principios como: estirar, aplastar, 


anticipar, etc. En las páginas 43 hasta la 59, aparecen algunos fotogramas 


de la secuencia de la caminata de un gato, dibujos guiados en un tutorial 
de un animador chileno, especializado en el programa Toon Boom, Kevin 


Farías. 1 


En clase intenté realizar este tipo de ejercicios, pero por mi falta de 


dominio sobre las herramientas digitales no lograba materializarlas en el 


momento, de tal manera que me vi en la necesidad de apoyarme, en 


algunos casos, en otras herramientas de aprendizaje que me sirvieron para 


llevar a la práctica lo impartido por los docentes durante el Diplomado. 


Esto me ayudó a aprender y a afianzar la información recibida. 


1 Tutorial y dibujo guía utilizado: https: youtube,com/watch?v=z21y2K3ZhZ il 
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Ejercicio de línea y dibujo digital de figura humana 


Dibujo digitalizado con el objeto de aprender sobre el manejo de la 
pluma digital y tarjeta gráfica, ejercitando el dibujo de figura humana. 


Las siguientes tres imágenes de cuerpo humano las realicé utilizando 


la tableta gráfica, con imágenes fotográficas, usadas como guía, de 


la página citada.” Dibujo, Marisol Osorio Dorado. 


" Imágenes especializadas usadas como guía para el dibujo: https://es. 12 3rf.com 
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Ejercicio de calco de figura humana, 
dibujo con tableta gráfica. 


Marisol Osorio Dorado. 
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Ejercicio de calco de figura humana, 
dibujo con tableta gráfica. 


Marisol Osorio Dorado. 


64 


Ejercicio de calco de figura humana, 
dibujo con tableta gráfica. 


Marisol Osorio Dorado. 
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Módulo 2 
Aplicación 
Tercer ejercicio de animación 


о Asignación de escena: Marisol Osorio D. Escena 7 
(para plantear desde original) 
о Guion Narrativo y Técnico: para plantear desde la 


perspectiva de cada estudiante del Diplomado 


O Story Board: para plantear desde la perspectiva de 


cada estudiante del Diplomado. 
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Guion 


O Narrativo 
о Técnico 
O Story Board 


Tercer ejercicio de animación 


El Tercer ejercicio de animación se planteó para todo e 


grupo de estudiantes del Diplomado en Animación 2D, a partir de 
la selección entre dos cuentos: Cruzando el río de Jairo Hernán 


Caicedo A. y el cuento £/ cuervo y el ladrón, de Edier Becerra. Mi 


elección fue por el Guion técnico del cuento Cruzando el río, sin 
embargo, la mayoría eligieron el guion del cuento £/ cuervo y el 
ladrón y sobre este guion comenzamos a aplicar lo aprendido hasta 


este módulo y el contenido del Diplomado en adelante. Empezamos 


por proponer los guiones narrativo y técnico, organizado en tabla y 


el guion gráfico o Story Board de una escena que se asignaría a 


cada uno de los estudiantes. Hicimos igualmente el planteamiento 


desde el dibujo análogo que luego se llevaba a la tableta gráfica. 
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Guion original. £/ cuervo y el ladrón. Escena 7 


1: LADRÓN 

PLANO COMPLETO 

Aparece el cuervo a atacarlo de frente. 

PLANO MEDIO 

El ladrón manotea insistentemente у se ve la estela del anillo verde mientras lo hace. 
PLANO DE DETALLE 

Ojo де! cuervo (Opción: Puede verse el destello verde reflejado). 

VISTA SUBJETIVA DEL CUERVO - (EN ANIMACIÓN EXPERIMENTAL ). 

El cuervo puede ver el destello del anillo que se mueve de un lado al otro y una sombra (que se 
desdibuja) que sería el ladrón, se escucha un sonido como de tijera. 

2: LADRÓN: -Ааааауууу!!!! 


Story Board original. Е/ cuervo y el ladrón. Escena 7 


Toon Boom Cuervo Página 14/20 


Notas de acción de acción 
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Guion Narrativo 


Escena 7, a partir de Guion original Е/ cuervo y el ladrón. 


El ladrón, sentado, en la parca de un árbol, en el bosque, en plano genera 


zenital, es sorprendido por el cuervo. Este se acerca rápidamente, en cámara 
subjetiva, en un Zoom In. Primer Zoom In que comienza en plano General Zenita 


hasta la pupila del ojo izquierdo del ladrón. Dentro de las pupilas, se puede ver 


reflejado como en un espejo, el vuelo del cuervo, desde arriba, acercándose a 


ladrón, hasta intersectarse, la pupila del cuervo en la pupila del ladrón, tipo fractal. 


La intersección misma, de las pupilas, hace el intercambio de planos, 
iniciándose en plano general zenital para ir cerrando en plano detalle, sin diluir a 
negro, ni corte, sino volviendo a abrirse desde ese plano detalle al plano general 


zenital. Desde el plano detalle o primerisimo primer plano en pupila del cuervo 


reflejada dentro de la pupila del ladrón, se abre en un Zoom out, al espacio boscoso 


en plano general zenital donde se ve nuevamente el ladrón sentado en la parca del 


árbol, a la defensiva, agitando sus manos para protegerse. 


El cuervo persiste en su ataque y se acerca nuevamente en un Zoom in, 
hacia las manos del ladrón y el ladrón reacciona con repetidos bolsazos (tiene en 
su mano la bolsa conteniendo las joyas robadas). El cuervo se eleva para protegerse 
y se aleja en zoom out y la imagen del ladrón sentado en la parca del árbol se 


aleja, en apertura al plano general zenital. 


El cuervo ataca una vez más en un zoom in y el ladrón se impulsa para 


responderle al cuervo que (se lanza en zoom in, subjetivo) resuelto a romper la 


bolsa. Al romper la bolsa, el cuervo se aleja en un zoom out, en plano general 


Zenital y se ven las joyas esparciéndose y perdiéndose en el aire boscoso. Se 


observa dicha apertura del plano general zenital y al ladrón al fondo. 


Toda la escena ocurre siempre, en cámara subjetiva desde la perspectiva del cuervo. 


El ladrón con el anillo puesto en su mano y los destellos del anillo siguen llamando 


la atención del cuervo, éste continúa intentando quitárselo y se lanza en un ataque 


final, en el que se ven los planos del entorno que giran y se mueven de forma 


caótica. 
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Guion Técnico, Е/ cuervo y el ladrón. Escena 7 (a partir del guion original). 


4 segundos. 


Tiempo de animación: 


Esc. Tipo de plano Movimiento de Descripción de la acción y la imagen Locación e Texto Sonido 
cámara iluminación 
Plano Zoom In Zenital Ladrón sorprendido ve que el cuervo vuela hacia él, velozmente Área Para reacción 
General Cámara subjetiva a atacarlo. Se ve la imagen del ladrón sentado en la parca de boscosa. ante ataque 
Zenital desde un árbol con bolsa, de las joyas robadas, sujeta en mano Tarde y luego 
7 perspectiva del derecha y con anillo en la izquierda, mano izquierda en escorzo, noche. graznidos del 
Cuervo. se ve el entorno boscoso. El anillo emite destellos, muy Penumbra cuervo 
Cámara Fija llamativos para el cuervo. (Todo se acerca, de plano abierto a atacando 
cerrado) No 
De plano Zoom In Zenital A medida que se acerca rápidamente la imagen del ladrón en Área Sonido de 
anterior Perpendicular a la zona boscosa, el cuervo se va reflejando en la pupila del boscosa. vuelo del 
gradualmente | la pupila ladrón al volar hacia él, a atacarlo, hasta parecer que entrara a Tarde cuervo 
a izquierda la pupila, en efecto espejo. Al aproximarse aumenta la pupila noche. 
Plano Cámara subjetiva izquierda del ladrón, a su vez el cuervo se ve hasta intersectarse Penumbra 
7 Detalle desde las pupilas (cuervo- ladrón) у se intercambia а la pupila del 
perspectiva del cuervo reflejada en la pupila (espejo)del ladrón, que a la vez 
Cuervo, hasta deja ver la imagen de la pupila (espejo)del cuervo (como un 
plano detalle fractal) con la imagen de la mano del ladrón, defendiéndose, 
dentro de pupila reflejada dentro, se ve la mano agitándose, con el anillo y sus 
(espejo). destellos. No 
Plano Zoom Out Zenital | Se ve disminuyendo rápidamente el tamaño de la pupila del Área Sonido del 
Detalle Cámara subjetiva ladrón, hasta verse alejándose rápidamente la imagen en detalle boscosa. aire del 
Zenital desde de la mano izquierda en escorzo moviéndose, del ladrón sentado Tarde movimiento 
Plano perspectiva del en la parca, defendiéndose, agitando las manos, (los destellos noche. de las 
General cuervo del anillo y la bolsa balanceándose ) para protegerse de los Penumbra manos y 
7 Zenital ataques del cuervo y hasta verse el entorno de zona boscosa vuelo del 
desde la altura y la imagen del ladrón al fondo, que es lo que No cuervo 
se vería desde la perspectiva del cuervo al protegerse alejándose 
de los ataques del ladrón. 
Plano Zoom In Zenital Nuevamente el cuervo se aproxima, lo que se ve es, acercarse Área Sonido de 
General Cámara subjetiva rápidamente la zona boscosa con la imagen del ladrón sentado boscosa. impulso bolsa 
Zenital desde en la parca, tomando impulso con la mano derecha para lanzar Tarde y ataque 
Plano perspectiva del un bolsazo al cuervo que al mismo tiempo se lanza para atacarlo. noche. 
Detalle cuervo Se ve la bolsa aumentando de tamaño en la medida que se Penumbra 
7 Zenital acerca. 
No 
Plano Zoom In Zenital Se ve la imagen de la bolsa acercándose hasta cubrir todo el Área Sonido de 
Detalle y plano y luego aparece la punta del pico del cuervo que rompe boscosa. ruptura de 
Zenital Zoom Out la bolsa y vuelve a alejarse. Las joyas se empiezan a salir de Tarde bolsa y joyas 
Plano Cámara subjetiva la bolsa y se aleja gradual y rápidamente hasta dejar ver la noche. esparciéndose 
General desde imagen nuevamente del ladrón sentado en la rama defendiéndose | Penumbra y graznidos 
7 Zenital perspectiva del con la bolsa rota, sostenida en su mano derecha y agitando su 
cuervo mano izquierda en la que lleva el anillo. Mano izquierda en 
escorzo en movimiento. Las joyas continúan descendiendo en 
zona boscosa. Y al manotear del ladrón se ven los destellos 
del anillo que atraen al cuervo No 
Plano Zoom In Zenital, En un último ataque del cuervo, continúa en cámara subjetiva, Área Sonido 
7 Detalle cámara inestable, se ve acercarse el ladrón manoteando, se ve su mano derecha boscosa. graznidos 
Zenital movimiento con la bolsa rota y su mano izquierda en escorzo, con el anillo Tarde No cuervo 
Plano caótico. defendiéndose, de un último ataque del cuervo. noche. atacando 
General Penumbra 
Zenital 
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Story Board. Е/ cuervo y el ladrón. Escena 7. Basado en guion original. Tiempo de animación: 4S. 


ESCENA 7. Unica secuencia. 

Plano zenital. Zoom in. De plano general 
cerrando hasta plano detalle en pupila del 
ladrón (1) 


ESCENA 7. Termina zoom in .Plano detalle 
de pupila, abre en un zoom out a plano 
general , Cámara subjetiva en Zenital, sobre 
el ojo del ladrón se refleja pupila del cuervo 
y se intersecta la imagen. (2) 


ESCENA 7. Se ve el ladrón en el plano 
general Zenital tomando impulso con la 
bolsa para atacar al cuervo (3) 


Ataque del cuervo en Plano zenital, 
acercamiento zoom in. Reflejo del cuervo 
tipo espejo, en pupilas del ladrón al 
acercarse el cuervo. 

Toda la escena y secuencia es en cámara 
subjetiva desde la perspectiva del cuervo 


Intersección (espejos) de las pupilas ladrön- 
cuervo. Zoom in acercándose al anillo; ladrón 
al manotear, el cuervo le esquiva con un zoom 
out, la escena se ve dentro de pupila del 
cuervo que a su vez está proyectada en la 
pupila del ladrón. 7/po fractal. Destellos dentro 
del ojo del cuervo. 


Se ve al ladrón elevando la bolsa y al 
mismo tiempo, se hace un zoom in, 
semejando el ataque del cuervo. 


ESCENA 7. Cámara subjetiva, Zoom in. 
(4) 


ESCENA 7. plano general zenital en cámara 
subjetiva. (5) 


ESCENA 7. Cámara subjetiva Zoom in, en 
zenital y giros que movilicen, distorsionando 
el plano general en un último ataque del 
cuervo. (6) 


El cuervo pica y rompe la bolsa y se aleja 
pasando gradualmente en zoom out 
abriéndose la vista a plano general Zenital 
en cámara subjetiva 


Las joyas salen y se esparcen sobre el paisaje 
boscoso con sus destellos en un zoom out. 
El ladrón queda con la bolsa deshecha. Y el 
cuervo continúa en su ataque nuevamente en 
un zoom in cerrándose el plano general zenital 
a plano detalle al anillo. 


Cámara subjetiva desde la perspectiva 
cuervo, continúa atacando para quitarle el 
anillo y la cámara debe mostrar los planos 
en zenital, distorsionados por los movimientos 
de giro, desordenados y en varios sentidos 
imitando el movimiento de ataque final del 
cuervo en el vuelo 
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Ejercicios de dibujo análogo y dibujo digital 
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Der. Ejercicio de dibujo digitalizado, para 
asimilar el personaje principal. Dibujo, Marisol 


Osorio Dorado 


Dibujo propuesto por el participante del Diplomado en animación experimental 2D, 
Diego Castillo y aprobado por los docentes encargados, para el personaje principal 


en el cuento: Е/ cuervo y el ladrón. 
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Esbozos digitalizados, de los fotogramas del 
vuelo del cuervo. Animación previa para insertar 
en el zoom in, dentro de la pupila del ladrón, 
e insertar (izq.) el zoom in en la del cuervo. 
El cuervo y el ladrón, escena 7. Dibujos, 


Marisol Osorio Dorado. 
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Primeros esbozos (escaneados) de propuesta de animación. 
Fue Útil para empezar a descartar el plano medio y 
determinar el cambio de plano (guion original), a Plano 
Zenital, para el cuento £/ cuervo y el ladrón, escena 7. 


Dibujos, Marisol Osorio Dorado. 
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Escáner de esbozos para plantear fotogramas del personaje en escena. 
Dibujo еп micropunta sobre papel, para el cuento £/ cuervo y el ladrón, 
escena 7; la escena podía ser recreada de modo experimental, a partir 
de dibujo, o experimentar con los planos y el movimiento de cámara. 


Dibujo, Marisol Osorio Dorado. 
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Dibujos (arriba, derecha, dibujo digitalizado, abajo, izquierda, escáner de 


esbozo) de los que surge la intención de proponer el p/ano zenital y trabajar 


el escorzo, con el objeto de experimentar una perspectiva menos usual. Centra 


la atención en las manos y en el anillo. 


La perspectiva zenital sobre el ladrón, en su defensa frente al ataque del 


cuervo, permite reflejar la estética del escorzo, caracterizada, a mi parecer, por 
aberración de la forma, lo que la hace llamativa y revela además el dominio 
del cuervo sobre el ladrón. Esta posición posiblemente genera mayor tensión a 


los ojos del espectador. Dibujos, Marisol Osorio Dorado. 
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Escáner de esbozos para plantear posibles 


fotogramas del personaje en escena, realizados en 


grafito sobre papel. Dibujos, Marisol Osorio Dorado. 


88 


89 


Escáner de esbozos iniciales para plantear 


fotogramas del personaje en escena. 


papel. Dibujos, Marisol Osorio Dorado 


Lápiz sobre 
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Módulo 3 y 4 
Aplicación 
Tercer ejercicio de animación 


Uso de software especializado 
Elementos de animación. 
Experimentación 

Efectos, exportación. 


O OOO 


Los módulos 3 y 4 se aplicaron de manera simultánea, pues 


el contenido de dichos módulos era escencial tenerlos en cuenta 


desde el inicio de la creación de la escena. La experimentación 
y la materialización digital de lo planteado en el guión técnico 
y el story board, se aplicó a lo largo del proceso. La 
configuración del formato, tamaño de las imágenes se hizo y 


se debe hacer, antes de comenzar a hacer el trabajo de dibujo 


o de la intervención de las imágenes para animar. 
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Fotogramas 


Tercer ejercicio de animación. 


A continuación, algunos de los fotogramas 
de la animación (dibujos en silueta línea 
negra sobre fondo blanco) de escena 7 


de Е/ cuervo y el ladrón. 
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ореоа OHOSO josueyy “иоюегценибр А опаа “ope, ja A onan /了 


ошәпо “оірепо e офепо ugioewiuy '(јполеј ер цебещі) "вс ешелбојоц 
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ореоа OHOSO josueyy “иоюегценбр А опа “ope, ja A orano /了 


ошәпо “оірепо e офепо ugioewiuy  (1006ё: эр цебещі) "99 ешејбајој 
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ореоа онозо josueyy 'иорег јер A опаа “ope, ja A onan /了 


ошәпо “репо e огрепо ugioewiuy ‘(поле гр цебещі) "69 euelboloy 


116 


ореоа OHOSO josueyy “иоюегцеибр А опаа “ope, ja A oran /了 


ошәпо “оірепо e офепо ugioewiuy '(јполеј өр иебешј) 709 ешелбојоц 
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ореоа оџпозо josueyy “иоюегцеибр A опа “ope, ja A onan /了 


ошәпо “opens e огрепо чоюециих ‘(поле эр чәбеші) “go, ешебоо4 
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Aplicación lécnica de dibujo digital 
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Con los conocimientos técnicos adquiridos, pretendo interpretar, 
mediante el dibujo digital y la animación, conceptos como e/ espacio 
y el tiempo, utilizando la forma particular geométrica inscrita en el 
nudo más simple: el pentagrama, figura fractal que me remite a 


la representación de lo infinito, característica implícita en dichos 


conceptos. Implementaré herramientas digitales, trabajos análogos 


de tejido de nudos, en un proyecto que he comenzado a esbozar. 


Los siguientes dibujos estan en proceso de elaboración е 


intervención con software para dibujo, con tableta gráfica y 


programas de edición de imagen. De este modo, doy cuenta 
finalmente, de la aplicación de conocimientos técnicos, adquiridos 
en el Diplomado de Animación 2D, cursado desde el 2 de abril 
al 18 de junio del año 2019, como opción de Trabajo de Grado 


| correspondiente a Décimo Semestre de Artes Plásticas en el 


Instituto Departamental de Bellas Artes. 
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Referencias 


Referente, dibujo, video animación. 
William Kentridge 
Figura humana. 


httos://es. 12 3rf.com 


Dibui 


httos://co.pinterest.com/pin/468163323763139309 


Glen Keane. 5 reglas para animadores. 


?у- ist= | | - 


Cortometraje animado: 7he Duet, de Glen Keane. 


httos://www.youtube.com/watch 2 у= – 7vzhP2WUrM 


- | И Plati 


httos://www.youtube.com/watch 2 v=cvfOTYf3RHO4dlist=LLQcTigDdyMVINIGQ4h- 
еНАмб пдех=34581=15 25 


Tutor in Fari ЭР 


https: //www.youtube.com/watch ? у= Бтс2РЇНПОШЕ &list=LLQcTigDdyMVINIGQ4h- 
eHAw&index=3 708405 


Tutorial y dibujo guía utilizado 


Imágenes de árboles en vista zenital. 


grandes-del-planeta 
Águila caza con cámara instalada en el lomo.Vista subjetiva. 


https: //www.youtube.com/watch 2 v=CMSpTfOSGBcA8llist=LLOcTigDdyMVINIGQ4h- 
eHAw&index=340 &t=0s 
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Halcón cazándo 


Fotografía de fauces de un cuervo 


Foto 1 del ojo de un ave 


https: //cdn.shopify.com/s/files/1/0393/0345/products/in_the_eye_of a raven 1024х1024.ра 


?v=1520640379 


Foto 2 del ojo de un ave 


https://pbs.twimg.com/media/Dlegi8 UWwWAANRZ6.ipg 


Hombre sobre árbol 


ovimientos de cámara: ejemplos y definición 


httos://aprendercine.com/movimientos-de-camara-ejemplos-definicion 


Ä à А га 


https: //www.youtube.com/watch 2 v=¡6HklywJuxl 


Vídeo Disney y la cámara multiplano 


https: //www.youtube.com/watch ? v=867P73J4MdM 
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